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Compilation of Motor Games according to sports games 
 (S) Recopilación de Juegos Motores según juegos deportivos  
Fernández-Revelles, Andrés B. 1 & Cueto-Martín, Belén.2 
Resumen 
Introducción: Definimos Juego Motor como: Juego vinculado a un objetivo motor (o con movimiento) ya que para conseguir 
el/los objetivos el/los jugadores lo consiguen a través del movimiento. Las recopilaciones de Juegos Motores son parte 
necesaria de la que partir para analizar los Juegos Motores. Objetivos: Recopilar fichas de Juegos Motores tal y como aparecen 
originalmente y clasificarlas en función de las clasificaciones que aparezcan en la ficha, en este caso según juegos deportivos 
con contenido competitivo. Material y métodos: Las fichas de Juegos Motores se recopilarán de las fichas de Juegos Motores 
de la promoción del INEF de Granada de 1989-1994 en la que encontramos más de 200 Juegos Motores, se escogerá una 
determinada clasificación, el proceso se realizará por dos expertos en la materia. Resultados y Discusión: Se han encontrado 
7 Juegos Motores, cuyo contenido, forma de expresión, gráficos, clasificaciones, etc. son mejorables, y por eso los 
seleccionamos aquí para que puedan ser mejorados y actualizados al momento y contexto en el que se necesiten. 
Conclusiones: Se han recopilado los Juegos Motores encontrados en el fichero de Juegos Motores según juegos deportivos 
y con contenido competitivo, habiendo encontrado 7 Juegos Motores. 
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Abstract 
Introduction: We define Motor Game as: Game linked to a motor objective (or with movement) since in order to achieve the 
objectives the players achieve it through movement. Compilations of Motor Games are a necessary part of which to start to 
analyze the Motor Games. Aims: Collect Motor Games tokens as they originally appear and classify them according to the 
classifications that appear on the card, in this case according to sports games with competitive content. Methods: The Motor 
Games tokens will be collected from the Motor Games tokens of the INEF promotion of Granada from 1989-1994 in which we 
find more than 200 Motor Games, a certain classification will be chosen, the process will be carried out by two subject matter 
experts. Results & Disscusion: 7 Motor Games have been found, whose content, form of expression, graphics, classifications, 
etc. are improvable, and that is why we select them here so that they can be improved and updated to the moment and context 
in which they are needed. Conclusions: The Motor Games found in the Motor Games file have been compiled according to 
sports games and with competitive content, having found 7 Motor Games. 
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(P) Compilação de Jogos Motorizados de acordo com jogos de esportes  
Resumen 
Introdução: Definimos Jogo Motor como: Jogo vinculado a um objetivo motor (ou com movimento), pois, para atingir os 
objetivos, os jogadores o alcançam através do movimento. Compilações de jogos a motor são uma parte necessária para 
começar a analisar os jogos a motor. Objectivos: Colete os tokens de jogos a motor como eles aparecem originalmente e 
classifique-os de acordo com as classificações que aparecem no cartão, neste caso, de acordo com jogos de esportes e com 
competitivo conteúdos.   Material e Métodos: As fichas dos Jogos Motorizados serão coletadas das fichas dos Jogos 
Motorizados da promoção INEF de Granada de 1989-1994, nas quais encontramos mais de 200 Jogos Motorizados, uma certa 
classificação será escolhida, o processo será realizado por dois especialistas no assunto. Resultados e Discussão: Foram 
encontrados 7 jogos de motor, cujo conteúdo, forma de expressão, gráficos, classificações etc. são improváveis, e é por isso 
que os selecionamos aqui para que possam ser aprimorados e atualizados para o momento e contexto em que são necessários. 
Conclusões: Os Jogos Motor encontrados no arquivo de Jogos Motor foram compilados de acordo com jogos de esportes e 
com competitivo conteúdo, tendo encontrado 7 Jogos Motor. 
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INTRODUCCIÓN / INTRODUCTION 
Cuando hablamos de Juegos Motores, y de investigación en Juegos Motores, lo primero es definir, 
que es Juego, y que es Juego Motor. Aquí fijamos de forma clara y concisa el concepto y de Juego y de 
Juego Motor. 
Es necesario determinar a que llamamos Juego y Juego Motor porque estos términos como tales son 
importantes tópicos de investigación en esta determinada parcela del conocimiento dentro de nuestra 
área de conocimiento. 
Así para el concepto de Juego escojo una definición que entre los investigadores está bastante 
aceptada que es la de Abt (1968) «Cualquier competición (juego) entre adversarios (jugadores) 
trabajando bajo restricciones (reglas) para un objetivo (ganar, recompensa)». Esta definición es bastante 
aceptada puesto que puede ser utilizada como punto de partida para las definiciones de Juegos, 
Videojuegos, etc…. 
Además, consideramos a los Juegos como sistemas y a las acciones que se dan en el cómo acciones 
o subsistemas que lo conforman. Por tanto estamos de acuerdo con Crawford (1983, p. 4) que considera 
que un Juegos es un sistema formal: «un Juego es un sistema formal cerrado que representa 
subjetivamente un subconjunto de la realidad», a partir de esta definición un Juego es considerado como 
sistema o artefacto sistémico. Esta definición viene precedida en la idea y puede ser vinculada al texto 
fundacional de la Teoría de Juegos y el Comportamiento Económico, Von Neumann y Morgenstern (1944, 
p. 49) «Las reglas del juego, sin embargo, son comandos absolutos. Si alguna vez se infringen, entonces 
toda la transacción, por definición, deja de ser el juego descrito por esas reglas». Esta definición nos 
ayuda a pensar en que las acciones que se realicen en el Juego han de estar continuamente 
realimentándose para que funcione el sistema hasta que se consigue el objetivo meta que da fin al Juego 
y podrá reiniciarse el Juego de nuevo. 
Para definir Juego Motor hemos tenido presentes las tres condiciones que para este concepto 
propone Galera (1999): 
 Posibilidad de ganar y riesgo de perder 
 Existencia de reglas de juego 
 Movimiento real 
Así definimos Juego Motor como: Juego vinculado a un objetivo motor (o con movimiento) ya 
que para conseguir el/los objetivos el/los jugadores lo consiguen a través del movimiento. 
Como vemos las definiciones sobre lo que es Juego Motor parten de finales del siglo XX y 
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El Juego Motor, como Juego también tiene la característica de ser sistema y eso significa que, 
como tal, el Juego y las acciones que se dan en este han de realimentarse para que funcione el sistema. 
Puede parecer banal el que consideremos al Juego Motor como un sistema, pero no es así, 
significa siendo radical en la consideración de Juego Motor, con movimiento, que hay que hacer que en 
los Juegos Motores no existan tiempos de espera, o se separe a los jugadores del Juego. Debemos 
diseñar las acciones que componen los mecanismos de los Juegos Motores de tal forma que las 
dinámicas funcionen como sistemas con continuo Tiempo Motor (Fernández-Revelles, 2003, 2008a, 
2008b, 2008c, 2013a, 2017g; Fernández-Revelles y Delgado-Noguera, 2009a, 2009b; Fernández-
Revelles y Delgado Noguera, 2009; Valdivia-Moral, Fernández-Revelles, Muros-Molina, y Chacon-
Cuberos, 2018; Viciana, Fernández-Revelles, Zabala, Requena, y Lozano, 2003), y se realice actividad 
física cumpliendo el objetivo motor del Juego, haciendo que las diferentes actividades se realimenten por 
sí mismas, o que se reinicie el Juego o parte de éste con el mínimo tiempo sin actividad física, para que 
la experiencia de Juego en el Juego Motor se realice siempre con actividad física y pueda ser más 
placentera (Fernández-Revelles, 2019a, 2019b, 2019c). 
El diseño de Juegos y Juegos Motores tradicionalmente se ha basado en la estructura del Juego 
con sus reglas, en el que normalmente se proporciona algún gráfico, variantes etc… Básicamente una 
explicación simple de la lógica interna del Juego en la que además se realizan algunas indicaciones sobre 
hacia quién va indicado el Juego, materiales a utilizar y algunas explicaciones sobre la lógica externa del 
Juego, para lo que puede servir la estructura de fichas de Juegos Motores  (Cueto-Martín, 1993; 
Fernández-Revelles, 1991, 2015a; Navarro, 2002). 
De la misma forma la modificación de Juegos y Juegos Motores sólo trataba algunas variables 
estructurales, sin profundizar más en los mecanismos, ni puntualizar claramente en las dinámicas 
(Costes, 1995; Méndez, 1999; Navarro, 2010, 2011). 
 Por este motivo necesitamos una estructura que pueda diseñar, implementar y evaluar los Juegos 
Motores desde las unidades más pequeñas, desde los mecanismos más simples incluidos en las reglas, 
en los Juegos Motores, asociarlos e identificarlos en las dinámicas y con lo implementado evaluar las 
jugadas para mejorar los Juegos Motores rediseñándolos (Fernández-Revelles, 2019a, 2019b, 2019c). 
 Además, para analizar los Juegos Motores según diferentes estructuras vamos a tener en cuenta 
las diferentes clasificaciones, calificaciones y su simbología asociado, para que sea más visual y atractivo 
(Fernández-Revelles, 2017a, 2017b, 2017c, 2017d, 2017e, 2017f, 2018; Fernández-Revelles, Catañeda-
Vázquez, Ramírez-Granizo, y Castro-Sánchez, 2017; Fernández-Revelles, Chacón-Cuberos, Puertas-
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 Hemos hablado del concepto, estructura, clasificaciones, calificaciones de los Juegos Motores, 
etc… También hemos hablado de recopilaciones de Juegos Motores como parte necesaria de la que 
partir para analizar los Juegos Motores. 
 Tenemos: 
- Las típicas fichas de Juegos Motores (Cueto-Martín, 1993; Fernández-Revelles, 1991). 
- Vídeos de Juegos Motores y jugadas (Fernández-Revelles, 2013b, 2014). 
- Póster de Juegos Motores (Fernández-Revelles, 2015b). 
- Etc… 
Objetivos / Aims: 
Recopilar fichas de Juegos Motores tal y como aparecen originalmente y clasificarlas en función 
de las clasificaciones que aparezcan en la ficha, en este caso según juegos deportivos y con contenido 
competitivo. 
MATERIAL Y MÉTODOS / METHODS 
Las fichas de Juegos Motores se recopilarán de las fichas de Juegos Motores de la promoción del 
INEF de Granada de 1989-1994 en la que encontramos más de 200 Juegos Motores. 
Se escogerá una determinada clasificación, en este caso según juegos deportivos y con contenido 
competitivo y se indicarán los nombres de los Juegos Motores, adjuntándose en anexos las fichas 
correspondientes a los Juegos Motores seleccionados tal y como aparecen. 
El proceso se realizará por dos expertos en la materia. 
RESULTADOS / RESULTS 
 El resultado obtenido se muestra en la siguiente tabla: 
Tabla 1. Juegos Motores recopilados 
# Nombre Clasificación Tipo 
227-228 Balon-korf Juegos Deportivos Competitivo 
229-230 Netball Juegos Deportivos Competitivo 
231-236 Baseball indio Juegos Deportivos Competitivo 
237-239 Rugby Juegos Deportivos Competitivo 
240-241 Ultimate Juegos Deportivos Competitivo 
242-245 Hockey hierba Juegos Deportivos Competitivo 
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DISCUSIÓN / DISCUSSION 
 Se han encontrado 7 Juegos Motores, cuyo contenido, forma de expresión, gráficos, 
clasificaciones, etc. son mejorables, y por eso los seleccionamos aquí para que puedan ser mejorados y 
actualizados al momento y contexto en el que se necesiten o vayan a utilizar. 
 Estos trabajos son de gran ayuda para los docentes en educación física o aquellos que vayan a 
trabajar con Juegos Motores y son similares a otros trabajos encontrados (Cueto-Martín y Fernández-
Revelles, 2019a, 2019b, 2019c, 2019d, 2019e, 2019f, 2019g, 2019h, 2020a, 2020b, 2020c; Fernández-
Revelles y Cueto-Martín, 2019a, 2019b, 2019c, 2019d, 2019e, 2019f, 2019g, 2019h, 2019i, 2020a, 2020b, 
2020c, 2020d, 2020e). 
CONCLUSIONES / CONCLUSIONS 
 Se han recopilado los Juegos Motores encontrados en el fichero de Juegos Motores según juegos 
deportivos con contenido competitivo, habiendo encontrado 7 Juegos Motores. 
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ANEXOS / ANNEXES 
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FICHA N.0 ........ .. .. ... ,-; .. .. ............................ .. JUEGOS r±J~ 
Contenido: ompe i i vo Clasificación: uegos Deport i "os 
Cualidad Motriz: e oci ad- abi • Objetivo: Lúdico 
Nombre: " a on- •or " Edad: Desde 12 años 
Medio: i s-a 
Material: os cestos y Lm ba l on. 
Organización: 
os equipos de jugadores <4 chicas y 4 chicos). 
ada equipo se divide a su vez en 4 atacantes y 
defensores. ada defensor marca al atacante del 
equipo contrario de mismo sexo. 
Desarrollo Práctico: 
Se pasa la pe ota y trata de introducirse en el 
cesto. 
Reglas y Observaciones: 
os atacantes no pueden defender ni los defensores 
atacar. n e centro e ter reno hay una linea que 
no podra ser sobrepasada. ada vez que los atacan-
es pasan a e ender y os defensores a atac a r. 
Variantes :¡ em:t pero se juega con el pi e 
coge e ba on para anzarlo al 
Exposición Gráfica ..................... .............................................................. ............. .. 
o 
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8 IPROMOCION 89 - 9lr G I R 
FICHA N.0 ... . ..... . . . :?.~ ............................. . JUEGOS r±J~ 
Contenido: ompeti ti vo Clasificación: Juegos Deport i o s 
Cualidad Motriz: Ve oci dad-Habi 1. Objetivo: Lúdico 
Nombre: " Ba on- ~orf " ( I) Edad: Desde 12 años. 
Medio: Pista 
Material: os cestos y un ba on. 
Organización: 
Desarrollo Práctico: 
Reglas y Observaciones: 
o defender 2x1 1 No se permite contacto 
o botar ba on 1 No desp l azarse con el balon. 
Se puede pivotar 1 Con un def e nsa de l ante no s e 
puede lanzar a canasta 1 No golpear el balon con 
el puño. 
Variantes: 
Exposición Gráfica ................. , ..... .................................................................. . 
·! 




2'"'9 FICHA N.0 .......... .. .. :: .................... .. ........ .. JUEGOS ~~ 
Contenido: ompeti ti vo. 
Cualidad Motriz: Ve oci dad-Habi 1. 
Clasificación: Juegos De por ti os 
Objetivo: Lúdico 
Nombre: "Netball" < I > Edad: A partir de 12 a~os 
Medio: Pista 
Material : os cestos y un ba on. 
Organización: 
os equipos de 9 jugadores. Terreno de juego divi-
dido en es partes que estan ocupadas por tres 
jugadores de cada equipo: 3 defensas, 3 medios y 3 
de an eros. 
Desarrollo Práctico: 
. equipo poseedor del ba ón intentara conseguir 
canas a en e ces o contrario usando para ello el 
pase, desmarque y lanzamien o. El otro equipo tra-
tara de impedir o . 
Reglas y Observaciones: 
1 balan no puede botarse ni tampoco se pueden dar 
pasos con el en a mano. o se puede lanzar si se 
esta marcado en proximidad, ni tampoco se puede 
go pear con e puffo ni coger el balan que esta en 
posesion de otro. 
Variantes: Con e pi e. 
Exposición Gráfi ca ......................................... ...................................................... . 




8 IPROMOCION 89 - 9lt G 
•R 
FICHA N.0 ............ ~-~ . . : . . . . . ........ . ............ . . JUEGOS r±J~ 
Contenido: ompeti ti vo. Clasificación: Juegos Deport i os 
Cualidad Motriz: e oci dad-Habi • Objetivo: Lúdico 
Nombre: " et b a 11 Edad: A partir de 12 a~os 
Medio: Pista 
Material: os cestos y un bal on. 
Organización: 
Desarrollo Práctico: 
Reglas y Observaciones: 
o o se podra recuperar la posesion del balon in-
terceptando e pase. Por cada tanto que se consiga 
se cambiaran las ubicaciones de los jugadores del 
equipo. Se puede jugar por detras de los cestos. 
1 ba on tiene que pasar siempre por los medios . 
Variantes : 
Exposición Gráfica ................................................................................................ . 
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8 IPROMOCION 89- 9~ G 
•R 
(±J~ 231 FICHA N.0 ........... . . .. . . ....................... . .... . ... .. JUEGOS 
Contenido:Comp et i ti vo. Clasificación: Juegos De porti os 
Cualidad Motriz: e o-coordi nací on Objetivo: Lúdico 
Nombre: " asnba indio " <I Edad: A partir de 12 años 
Medio: Pista 
Materiai: Bal on de futbol, aros, conos y una portería. 
Organización: 
2 equipos: uno atacante y otro defensor, el defen-
sor se ecciona un anzador que se coloca en la zo-
na de anzamiento. E resto de los jugadores se 
distribuyen por e terreno de juego <def ensores>. 
Desarrollo Práctico: 
E anzador anza a portería y el pateador golpea 
e balon con e l pie lanzandolo fuera del area de 
por eria pero dentro del terreno de juego. Tras 
es o el pa eador sa e corriendo por todas las ba-
ses <aros>; pero una vez que el equipo def ensor a 
recuperado e balon puede bien e liminar al patea-
Recias y Observaciones: U~a vez acabada a jugada l os atacan t es que estan 
dentro de una de las bases no podran reanudar su 
carrera hasta que otro de sus compañeros no haya 
puesto e b a on en juego. E atacante que completa 
su recortido apunta una carrera. 
Variantes:Por parejas atados por os pies, tanto de-
fensores como atacantes. 











8 IPROMQCION 89 - 9'7 
1 
~ 
r±J~ .-32 FICHA N.0 ••.. . ....••••.•.•..•........••.•....• . .. . ..•..... . • JUEGOS 
Contenido: Compet i. ti vo. Clasificación: Juegos Deporti os 
Cualidad Motriz: Ve o-coordi nací on Objetivo: Lúdico 
Nombre: "Baseball indio" <II> Edad: A partir de 12 años 
Medio: Pista 
Material : Bal on de futbol, aros, conos y una por ter i a. 
Organización: 
E equipo que ataque se dispone en filas junto a 
a portería, esperando su turno para poder patear. 
pateador de turno estar-a en la portería. La 
distribucion del materia segun e dibujo. 
Desarrollo Práctico: 
aor golpeando o con el ba on <como a cualquiera de 
os a aca tes> o bien ocupando a base que va a 
ser ocupa a por e corre or siempre que se tenga 
p sesion e alon. 
alas Ob ervaciQnes: 
nar e equ1po que mas carreras consigue. El 
d~be mandar e balon siempre entre los 
conos hac · a a puerta sin que el balon supere la 
a tura e a rodi la de pa eador, si infringes 2 
veces esta norma sera sustituido por otro lanzador 
Variantes : 
Exposición Gráfi ca ....... ..................................................................................... . 
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.......... 
FICHA N.0 ............... :::'.':':~ .............. .. .......... .. JUEGOS ~~ 
Contenido:Comp et i ti vo. Clasificación: Juegos Deporti os 
Cualidad Motriz: Vel o-coordi nac ion Objetivo: Lúdico 
Nombre: " Baseba 1 indio " ( II> Edad: A partir de 12 años 
Medio: Pi sta 
Materiai:Balon de futbo aros, conos y una portería. 
Organización: 
Desarrollo Práctico: 
Reglas y Observaciones: 
pateador que golpea e ba on lanzado sin que 
este salga de terreno de juego o que al menos ha-
ya bota o en e an t es de sa ir y que ese balen ha-
ya superad o la seña de os conos que pone al ba-
on n juego debe estar preparado para correr . 
Variantes : 
Exposición Gráfi ca ....................... .. ....................................................................... .. 
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8 IPROMOCION 89 - 91r G 
'R 
FICHA N .0 .... ...... . . .. ? .................... ............ .. JUEGOS r±J~ 
Contenido. mpet . ti vo. Clasificación: uegos Deport i s 
cualidad MotrizY e o-coordinacion Objetivo: Lúdico 
Nombre: " aseba in i o " <I V> Edad: A partir de 12 años 
Medio: i sta 
Material: al on de futbol, aros, conos y una porteri a. 
Organización: 
Desarrollo Práctico: 
Regias y Observaciones: 
En caso contrario tendra tres intentos para hacer-
lo. os jugadores que han terminado su recorrido 
volveran a patear cuando odos sus compañeros aca-
ben sus carreras o sean e iminados. El lanzador 
mand ra e ba on ron la mano, l os defensores no 
Variantes: 
Exposición Gráfica .............................................................. .. ............................ . 
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8 I~ION89-9'r1~ 
FICHA N.0 . . ...•.... 2;3;; ...... ..... ................. . JUEGOS r±J~ 
ContenidoCo peti ti vo. Clasificación: Juegos Deport i s 
Cualidad Motriz:Ve o-coordi nac ion Objetivo: Lúdico 
Nombre: "Basebal indio " <V>. Edad: A par·ti r de 12 añ·os 
Medio: Pista 
Material: . alon de futbo , aros, conos y una porteria. 
Organización: 
Desarrollo Práctico: 
Regias y Observaciones: 
pueden ade an ar su carrera a a de los compaWeros 
preceden es. Los defensores no podran molestar a 
os a acan es en su carrera. Si se detiene el jue-
go a es .de que el pateador haya a canzado la 1ª 
base debera patear de nuevo. 
Variantes: 
Exposición Gráfica ................................................................................................ . 
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8 I~ION89-9'r ,~ 
FICHA N~ ···· ·· ·· ·· ' ~.f.L ......... .... ............ . JUEGOS @~ 
Contenido:Compet i vo. Clasificación: Juegos Deporti os 
Cualidad Motriz: vel o-coor-di nací on Objetivo: Lúdico 
Nombre: " Baseba 1 indio " Edad: A par-tir de 12 años 
Medio: i s a 
Material: .a on de f utbo ar-os, conos y una por-ter-ia. 
Organización: 
Desarrollo Práctico: 
Reglas y Observaciones: 
Es o mismo se ap ica para l as si uaciones en las 
que un a acante se encuentra entr-e dos bases, te-
niendo que rQtroceder- a la base que esta inmedia-
a ente por etr-as de e • 
Variantes: 
Exposición Gráfica ......................................................................................... .. ...... . 
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FICHA N.0 •••.•.••••.• • • 2.3.7 ........... ............. . 
Contenido: ompet i ti va 
Cualidad Motriz: uerz. ve oc. 
Nombre: " Rugb y " 
8 IPROMOCION 89 - 9'r, ~ 
JUEGOS r±J~ 
Clasificación: Juegos Deport. i os 
res Objetivo: Lúdico 
Edad: 12 en adelante. 
Medio: ampo re rugby o utbol. 
Material : a os y ba on de rugby, anderillas de se~ales 
Organización: 
os equipos de 5 . Jada equipo está formado por 9 
de anteras < 2 pj ares, alonador, 2 segundas, 
2 'ers , ercera centro, 1 medio mel ) y la 
i e de tres cuartos, organizada correctamente. 
Desarrollo Práctico: 
ca siste en evar a pelota y posarla 
a i nea a ensayo de equipo contrario. ara 
P o a pe ata puede pasrse (siempre hacia atrás 
p~tearse con el pie, y correr con e la sin limite 
de pasos. a a e sayo va e pun~os y tiene derecho 
a una ransf ormaci n e 2 puntos . 
Reglas y Observaciones: 
ba l ón si~mpre se pasa hacia atrás. Se puede 
garrar a contrar · o (siempre por debajo de los 
o bros ) y derr i barlo.Si el balón sale fuera sel 
e rreno de juego, se saca una "touche".Las deci-
siones del arbitro no pueden ser discutidas. 
VariantesREducir e espacio para hacerlo menos p~li-
g~os:>. ~mbi en se p:tede hacer ma ':§:hj.nd 'E ra 





FICHA N.0 •••••.••• •..• 2.3.9 ........................ . JUEGOS r$~ 
Contenido: Competí ti vo Clasificación: Juegos Deporti os 
Cualidad Motriz: Fuerz. veloc. resObjetivo: Lúdico 
Nombre: 11 Rugby 11 ( I I) • Edad: 
Medio: Campo re rugby o futbol. 
Material: Palos y bal on de rugby, banderi 11 as de señal e 
Organización: 
Esta se compone de un medio de apertura, una pare-
ja de centros, dos alas y un zaguero. 
Desarrollo Práctico: 
El juego empieza con una patada de saque de centro 
Otra forma de con s eguir puntos es meter la pelota 
entr e los tres palos por arriba de una patada al 
ba on en e suelo.Esta jugada se produce tras una 
falta sancionada con golpe de castigo.Tambien se 
consiguen tres puntos pateando el balon de bote-
Reglas y Observaciones: 
So lo se puede intentar jugar un balon entrando a 
por el en dirección desde nuestro campo. 
Variantes: 
Exposición Gráfica ............ ... ............................................................. ..................... . 
X.tf.t.F. 262
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FICHA N .0 .......... 239 .. .......................... . JUEGOS r±J~ 
Contenldo:comp et i ti vo Clasificación: Ltegos Deporti os 
Cualidad Motriz: Fuerz. vel oc. res Objetivo: Lúdico 
Nombre: " Rugby " < 1 1 1 > Edad: 
Medio: Campo re rLtgby o f u tbol . 
Material: Palos y ba on de rugby, banderillas de señales 
Organización: 
Desarrollo Práctico: 
pronto y metiendo el balon entre los tres palos. 
Est a jugada se puede intenyar en cualquier momento 
del jue go . 
Reglas y Observaciones: 
Variantes : 




FICHA N.0 .. .............................................. .. JUEGOS r@~ 
Contenido: 
Competitivo. Clasificación: JLtegos depor-t vos 
Agilidad. Cualidad Motriz: Objetivo: LLidico. 
Nombre: Ul ti mate. Edad: A par-tir- de 12 año 
Medio: Espacio libr-e. 
Material: Fr- i sbee 
Organización: 
Dos eqLiipos de 7, El ter-r-eno de jLiego mide 70x40 m 
con Ltna zona final de 2 m. Un Frisbee para los 14 
jLigadores. 
Desarrollo Práctico: . . be va pasando el fr1sbee, ev1tando qLte lo robe el 
adversario. El objetivo es pasarlo a Lln compañer-o 
qLte este dentro de la zona de dos metros del eqLti-
po contrario. 
R~JJ-s2'o9t S~fr!~10Bf6St sorteo, sacando de 1 a 1 i nea de gol 
El fLiera de banda se sacara por- donde salio el 
frisbee. No va e desplazarse con el fresbee, solo 
pivotar. So o se permite Lln defensor por cada lan-
zador-. Las falt as se sacan donde se prodLtcen. 
variantes: Con sigui edo punto al introducir el fri sbee 




8 IPROMOCION 89 - 91r G 
. I R 
FICHA N.0 ............. 4.4..1 ........................ .. JUEGOS r±J~ 
Con ten ido: Comp et i ti vo. Clasificación: Juegos deport i os 
Cualidad Motriz: Agi 1 i dad. Objetivo: Lud ie o. 
Nombre: Ul ti mate < I I) Edad : Mas de 12 años. 
Medio: Espacio 1 i bre . 
Material : Fr i sbee. 
Organización: 
Desarrollo Práctico: 
Reglas y Observaciones: 
Gana quien llegue antes a 21 puntos o quien consi-
ga mas puntos en un tiempo de 48 minutos. 
Variantes : 
Exposición Gráfi ca ........................................................................................... . 
• ~ 
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. ..... 4 ..., 
FICHA N.0 .. .. ...... ~~ ..... ~ ............. . ............ . .. . JUEGOS @~ 
Contenldo~omp et i ti vo. Claslflcaclón: Juegos deporti s 
Cualidad Motrlz:Resi stenci a. Objetivo: Ludie 0 • 
Nomb~:Hock ey hierba <I>. Edad: Mas de 12 años. 
Medio: Campo de cesped. 
Materlai :Sti cks, pelota y dos por ter i as. 
Organización: 
Dos equipos de 1 1 jugadores. Dos periodos de 35 m. 
y un descanso de 5 a 20 m. Se cambia de campo en 
el descanso. El portero lleva una ropa especial de 
proteccion. La cara izquierda del stick es plana. 
Desarrollo Práctico: 
Los jugadores utilizan el stick para dirigir la 
pelota a l marco contrario y conseguir gol. El 
equipo q ue gana es el que consigue más goles. 
Reglas y Observaciones: 
6 o se puede contra ar la pelota con la parte 
plana del sticc y nunca con el cuerpo a excepción 
de portero, que en su circulo <excepto en el pe-
nalty> puede pat ear la pelota o detenerla con 
c ualqui e~ parte del cuerpo. 
Variantes:Reduc i en do o cambiando 
<hock ey sobre patines, 
Exposición Gráfi ca ................................................................................................ .. 
• 266
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. FICHA N.0 ............ ?..~.:;; .......................... .. JUEGOS ~~ 
Contenido:Comp et i ti vo. Clasificación: Juegos deporti os 
Cualidad Motriz: Resistencia. Objetivo: LLtdi co. 
Nomb~: Hockey <II> . Edad: 12 años en adelante 
Medio: Campo de cesped. 
Materiai:Sticks, pelota y dos porterias . 
Organización: 
El mango es de madera, no debiendo tener partes 
metálicas, bordes afi ados o astillas. El peso es 
de 300 a 675 gr. 
Desarrollo Práctico: 
Reglas y Observaciones: 
Comienzo del juego: A suerte entre los capitanes 
para escoger campo o bola. 
E bully: saque en el centro del campo. Un jugador 
de cada ~quipo se sitúa enfrente de las 2 lineas 
laterales con su propia porteria a la derecha. 
Variantes: 
Exposición Gráfica ............... ...... .. .. ................. ......... .................................. ... ......... . 
267
. '"'44 FICHA N~ ......... :':': .. .. ................................. .. 
Contenld~omp et i ti vo . 
Cualidad MotrizResi stenci a. 
Nombre~ockey <III>. 
MedioCampo de cesped. 
8 I~ION-89-9lr·, ~ 
JUEGOS EH~ 
Claslflcaclón\Juegos depor-t i v s 
Objetlvoludi e o. 
Edad:12 años en adelante 
MateriaSt i e ks ~ pelota y dos por-ter- i as. 
Organización: 
Desarrollo Práctico: 
Reglas y Observaciones: 
La pelota se coloca entr-e ambos jugador-es y cada 
uno entonces, con la par-te exter-ior- del palo al de 
su oponente por- encima de la pelota. Esto se r-ea-
liza 3 veces tr-as lo cual uno de ellos deber-á 
poner- la pelota en juego. Todos los demás jugador-e 
Variantes: 
Exposición Gráfica ........... ...... .. .......................................................................... . 
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FICHA N.0 ......... ?.f-1:.5 .............................. . 
Contenido: Com""eti ti vo. 
Cualidad Motriz: Resmstencia . 
NombreHockey (IV) . 
Medio: Campo de cesped . 
8 IPROMOCION 89 - 91r G I R 
JUEGOS ~~ 
Clasificación: Juegos deporti os . 
Objetivo: Lúdicro . 
Edad: 12 años en adelante 
Material: Sticks , pelota y dos porterías . 
Organización: 
Desarrollo Práctico: 
Reglas y Observaciones: 
deben ~ star a un mínimo rle 5 m. de la pelota y en 
su nronia mitad del ca~ro . Se · n, li 7a Pl co ienzo 
del n-J ·úlo , d ~ uf.s · ·ol , t .... r el d se -so J 
·tr ~ ,, .. "! ,...-· ;n . 
F!:'l tas: n j .... doY> po rÁ l cv:ant r ol -,i;ic { pos 
Variantes: 
Exposición Gráfica .................. ............ .................................................................. .. 
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REGLAS Y OBSER\TACI 
enc~ia de ,-ru,.....,. del honibro, cuando este jugando 
o intentando jugar la bola. No podra zancadillea.rJ eni-
pu · , ca.t'g1U'" o interferir a un contf'a1"io u obstruu- la 
aocion del adversaf"'io con el stick o con el cuerpo, inter-
venir en el juego sin el stick, jugar la pelota pelign,sa-
01ente o golpear a un contrario con el stick. 
que de comer: Se saca por parte de un atacante des-
de la linea de gol a menos de 3 ffl. o 4.S ffl. en el f eoieoi-
no, det banderin de comer. Seis jugadores se colocan con 
sus ies sticks por detra.s de la linea de porteria. Los 
otros defensores deben estar m.as alla de la linea de cen-
tro en honibres o mas alla de la linea de 22 las mujeres, 
hasta que se lance el comer. Hasta que haya sido toca-
do por otro jugador, o haya salido por el circulo de ata-
ue, ningun atacante puede tirar a puerta desde un cor--
a.el", 
Pena1 y comer: saca desde cualquier punto desde la 
linea de por • a a un :minitno de 40'1. del poste. 
En mujeres no puede haber tn.as de 6 jugadoras: detras 
de la linea de gol. Se concede por falta dentro del circulo 
(excepto pena1ty, fatta intencionada dentro de la linea 
de22 
Hay fuera de juego cuando un jugador reciba. un pase 
y eo.tN! e y la linea de porteria hay fllefl05 de dos defen-
sores, solo en la mitad del canipo contrario. Se sanciona 
con tiro libre. 
Tiro de penalty: Se saca desde et punto de penalty. El 
tacante puede ar un paso hacia delante para golpear 
la pelota. Des de esto ya no pod:Nl volver a golpearla 
o acercarse a porteria. El portero no se mueve hasta que 
no se ha efectuad.o e la.nzatnieo.to. concede por fatta 
inten ionad dentro del circulo o no intencionada que 
evita et goL 
Penatty-bully: Es solo para m.ujeres. Se saca a 5 n1. de 
portería. 
Puntuacion; Se consigue gol cuando ta pelota haya tras-
pasa.do tota1meo.te 1a linea de porteria. 
270
8 PROMOCION 8 9 - 9lr ~ 
FICHA N.0 ......... 2.4.6. .. .. ..... .... ............... . JUEGOS r$~ 
Contenidó::omp e i ti vo. Clasificación:Juegos deporti s 
Cualidad MotrlzResi stenc i a. Objetivo: Ludie o. 
Nombre: ndi aca Edad: 
Medio: ampo de cesped. 
Material ··ic .s~ pelo .a y das porterías. 
. Organización: 
os equipos con e. mismo nQ de jugadores. Jugarán 
con un indiaca. 1 tamaffo del campo y la altura de 
a red estaré en unción del nQ de jugadores. 
Desarrollo Práctico: 
onsiste en pasar o lanzar la indiaca con la palma 
de a mano tratan o que esta caiga al suelo del 
campo contrario y evitar que caiga al nuestro. 
Reglas y Observaciones: 
n e comienzo de cada set sacará el equipo que no 
o izo en e. set anterior y cuando se alcanza los 
pun os se cambia de campo. Forma de saque: se 
s ca con e brazo extendido por debajo de la cade-
ra~ de abajo a arriba. Los jugador~s de cada equi-
Vanante~o pean o . a india .a con otra superficie 











RE(1AS Y OBSERVAcn.ES: 
Altlradelared 
2,15 a 2,35 
2,20 a 2,35 
2,00 
po deberan formar dos fineas paralelas a la red En 
CUai to a rotaciones y movirientos de los jJgadores 
se sg..aen las nismas regas {JJe en volei>ol. Gana el 
e(J.ipo que gana antes 3 sets. Cada set se gana con-
sig..iendo 15 pu,tos. 
Faltas: La inctaca pasa por debajo de la red, que 111 
jJgador t(XJ.le la red la sobrepase la ~ dvisoria o 
maca dos veces segjdas, o t(XJ.le la nda-
ca er caffl)O contrario o t(XJJe la ilciaca con uia 
~flcie que no sea la mano. 
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